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REGLAMENTO DE KUMITE

ARTICULO 1: EL AREA DE COMP ETICION DE KUMI TE

10.

El &rea de competicion debe ser lisa y estar libre de obstaculos.

No debe haber muretes, carteles publicitarios, etc. dentro del metro del perimetro exterior al
area de seguridad.

El 4rea de competicidn serd un cuadrado formado por piezas de tatami, del tipo homologado
por la FVK/RFEK/EKF/WKEF con lados de ocho metros (medido desde la parte exterior),
con dos metros adicionales en todo el perimetro como zona de seguridad. Estos dos metros
de zona de seguridad deberan estar despejados de todo obstaculo.

El metro del borde del area de competicion debe ser de color diferente del resto del tatami.

Las piezas del tatami deben ser antideslizantes en la superficie de contacto con el suelo, y
por contra deben tener un coeficiente de rozamiento bajo en la cara superior. No deben ser
tan gruesas como las de Judo, pues éstas dificultan los movimientos de Kéarate. El Arbitro
debe asegurarse que las piezas del tatami no se separen entre si durante la competicién, pues
las hendiduras provocan lesiones y constituyen un riesgo. Deben ser del tipo homologado
por la FVK/RFEK/EKF/WKF.

El Arbitro estara situado centrado entre las dos piezas del tatami que enfrentan a los
competidores, a una distancia de un metro al borde de otro color del area de competicion.

Cada juez se sentard en las esquinas del tapiz en la zona de seguridad. El arbitro puede
moverse por todo el tatami, incluyendo la zona de seguridad donde se sientan los jueces.
Cada juez estara equipado con una bandera roja y una azul.

El Supervisor del Encuentro se sentara justo fuera del area de seguridad, por detras y a la
izquierda o a la derecha del Arbitro. Estara equipado con una sefial o bandera roja, y un
silbato.

El Supervisor de la Puntuacion estard sentado en la mesa oficial correspondiente, entre el
encargado de controlar la puntuacion y el cronometrador.

Los entrenadores estaran sentados fuera del area de seguridad, en sus lados respectivos y
hacia la mesa oficial. Cuando el area de competicion esté elevada, los entrenadores seran
colocados fuera del area elevada.

ARTICULO 2: UNIFORME OFICIAL

1. Los competidores y sus entrenadores deben vestir el uniforme oficial tal como se define
aqui.

2. La Comision de Arbitraje puede descalificar a cualquier oficial o competidor que no
cumpla con esta norma.

ARBITROS

3. Los Arbitros y Jueces deben vestir el uniforme oficial definido por la Comision de
Avrbitraje. Este uniforme debe llevarse en todas las competiciones y cursos.

4. El uniforme oficial seréa el siguiente:

Una chaqueta azul marino, no cruzada, con dos botones
plateados. Una camisa blanca de manga corta.

Una corbata oficial sin sujeta corbata. Pantal6n

gris claro sin vueltas. (Apéndice 10)
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5.

Calcetines azul oscuro o negro normales y zapatillas negras para el tatami.
Arbitros y Jueces femeninos pueden llevar horquillas/pinzas y por motivos religiosos
cubrirse la cabeza con el modelo aprobado por la FVK/RFEK/EKF/WKEF.

Si la Comision de Arbitraje lo acuerda asi, los Arbitros se podran quitar la chaqueta.

CONTENDIENTES

6.

10.

11.

12.

13.

14.

Los contendientes deben llevar un karate-gi blanco sin franjas, ribetes ni bordados. Se debe
llevar el emblema o bandera del pais, en la parte izquierda del pecho y no excediendo una
superficie total de 12 cm. por 8 cm. (ver Apéndice 8). En el kérate-gi sdlo puede aparecer la
marca del fabricante. Ademas, se llevard un dorsal identificativo suministrado por la
Comision de Organizacion. Un contendiente debe llevar un cinturédn rojo y el otro uno azul.
Los cinturones deben tener una anchura de unos 5cm. y los competidores no pueden llevar
cinturones 2/3 la longitud del muslo.

No obstante, lo citado en el parrafo 1 anterior, la Junta Directiva de la FVK/EKF puede
autorizar la exhibicidn de determinados anuncios o0 marcas de patrocinadores.

El competidor debe llevar un solo cinturdn, el cual seré rojo para AKA y azul para AO.
Durante los combates no se deben llevar los cinturones de grado.

La chaqueta, al cogerse con el cinturén alrededor de la cintura, debe tener una longitud
minima tal que cubra las caderas y como méaximo a tres cuartos de la longitud de muslo.
Las competidoras deben llevar una camiseta normal blanca debajo de la chaqueta del
karate-gi.

Los lazos de la chaqueta deben estar atados. No se pueden usar las chaquetas sin lazos.

La longitud méaxima de las mangas debe ser tal que no sobrepase el doblez del pufio, y la
minima no mas corta que la mitad del antebrazo. Las mangas de la chaqueta no deben ir
dobladas.

La longitud de los pantalones debe ser tal que cubra al menos los dos tercios de la
pantorrilla'y no cubra el tobillo. Los pantalones no deben ir doblados.

Los competidores deben llevar el pelo limpio y cortado de forma que su longitud no perturbe la
marcha de los combates. No esta autorizado el Hachimaki (banda en la frente). Si el Arbitro
considera que un competidor tiene el pelo demasiado largo o sucio, puede descalificar a dicho
competidor. El competidor puede llevar dos gomas o pinzas para el pelo (antes solo una). Estan
prohibidas cintas, abalorios, otros adornos y cualquier pieza metalica. Las competidoras
femeninas estan autorizadas a cubrirse la cabeza con un pafiuelo negro homologado por
la FVK/RFEK/EKF/WKEF; la zona de la garganta debe quedar al descubierto.

Las coaches (mujeres) deberan Ilevar el mismo modelo aprobado por la
FVK/RFEK/EKF/WKF para jueces/arbitros para cubrirse la cabeza por motivos
religiosos.

Los competidores deben llevar las ufias cortas y no llevar objetos metalicos o de otra indole
gue puedan lesionar al oponente. El uso de aparatos metalicos de ortodoncia debe estar
autorizado por el Arbitro y el Médico del Torneo. EI competidor serd plenamente
responsable de cualquier lesion.

Son obligatorias las siguientes protecciones:

a) Las guantillas aprobadas por la FVK/RFEK/EKF/WKF, un competidor las llevara de
color rojo y el otro de color azul.

b) El protector bucal.

c) El protector corporal (para todos los competidores) y ademas el protector de pecho para

d; lop stRetidgEas AP ERaHaa S Bl D MNGBRF G ER ANKR F _ ,

e) El protector de pie aprobado por la FVK/RFEK/EKF/WKF, un competidor las llevara
de color rojo vy el otro de color azul.
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La coquilla es optativa, pero si se lleva debe ser del tipo aprobado por la
FVK/RFEK/EKF/WKF.

15. Los protectores bucales deben ajustar adecuadamente.

16. Estéan prohibidas las gafas. Los competidores pueden llevar lentillas blandas bajo su propio
riesgo.

17. Esté prohibida la utilizacion de articulos, prendas y equipo no autorizados.

18. Todos los elementos de proteccién deberan ser en su caso, del tipo o tipos homologados por
la FVK/RFEK/EKF/WKF.

19. Es obligacion del Supervisor del Encuentro (Kansa) revisar antes de cada encuentro que los
competidores llevan el equipo homologado. En el caso de Campeonatos Nacionales o
Autonomicos, el equipamiento aprobado por la FVK/RFEK/EKF/WKF debe ser aceptado y
no puede ser rechazado.

20. La utilizacion de vendajes, acolchados u otro tipo de apoyos debido a lesion debe estar
aprobado por el Arbitro después de haber oido al Médico del Torneo.

21. Si un competidor se presenta en el area de competicion vestido inadecuadamente, no sera
descalificado inmediatamente, sino que se le dara un minuto para corregirlo.

ENTRENADORES

22. Los entrenadores, durante todo el torneo, deberan vestir el chandal oficial de su Club o
Federacion Territorial y llevar visible su identificacion oficial.

ARTICULO 3: ORGANIZACION DE LAS COMPETICIONES DE KUMITE

1. En un torneo de Karate puede haber competicién de Kumite y/o competicion de Kata. La
competicidn de Kumite se puede dividir a su vez en individual o por equipos. El individual
se puede subdividir en Categorias de edad y peso. Las Categorias de peso se componen de
encuentros. El término “encuentro” describe también las competiciones individuales que
oponen a dos componentes de un equipo de Kumite.

2. Una vez completados los encuentros de una ronda conformaran una “vuelta”.
Una “vuelta” es una fase especifica en una competiciéon que lleva a la obtencién de los
finalistas. En Kumite, una “vuelta” elimina el 50% de los competidores, contando los
puestos libres como competidores. EI concepto “vuelta” se puede aplicar también a las
repescas. En el sistema de liguilla, una “vuelta” es cuando todos los competidores de la
liguilla han combatido una vez.

3. En el sistema de liguillas de “todos contra todos” se detallan los criterios de clasificacion en
el Anexo correspondiente para este sistema.

4. En competicion individual ningn competidor podra ser sustituido por otro después de que
el sorteo haya tenido lugar.

5. Ningun competidor puede ser remplazado por otro en un encuentro individual.

6. Los competidores individuales o equipos que no se presenten al ser llamados seran
descalificados (KIKEN) en la Categoria que corresponda y estan eliminados de la
competicién para esa categoria. En encuentros por equipos la puntuacién del encuentro que
no tenga lugar sera de 8-0 a favor del otro equipo.

7. Los equipos masculinos se compondréan de siete miembros de los cuales competirdn cinco

en cada eliminatoria. Los equipos femeninos se compondran de cuatro miembros de los
cuales competiran tres en cada eliminatoria.

REGLAMENTOS DE COMPETICION DE KUMITE/ KATAY NORNATIVA EN VIGOR APARTIRDE 1.



10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

Los competidores son todos miembros del equipo. No hay reservas fijos.

Los entrenadores deben presentar su acreditacién en la mesa oficial, junto con la de su
competidor o las de su equipo. El entrenador debe permanecer sentado en su silla y no debe
interferir de palabra ni de obra en el normal desarrollo del encuentro.

Antes de cada encuentro, un representante del equipo presentara en la mesa oficial un
formulario oficial definiendo los nombres y el orden de combate de los miembros
competidores del equipo. Los participantes seleccionados de entre los siete, o cuatro
miembros del equipo, y el orden de combate se pueden cambiar en cada vuelta, siempre que
el nuevo orden de combate se comunique antes; pero una vez comunicado, no se podra
cambiar hasta que la vuelta esté completada.

El formulario de orden de combate puede ser presentado por el entrenador o por un
competidor designado del equipo. Si es el entrenador, debe ser claramente identificable
como tal, pues si no serd rechazado. La lista debe incluir el nombre del pais, federacion
autondmica o club, el color del cinturén asignado al equipo para el encuentro y el orden de
combate de los miembros del equipo. Se deben incluir los nombres de los competidores del
Club o Federacion Territorial y el escrito debe ser firmado por el entrenador o por la
persona designada.

Al alinearse antes de un encuentro, un equipo debe presentar a los competidores que
combatiran. Los competidores no combatientes en dicho encuentro y el entrenador no seran
incluidos y se sentaran en una zona aparte designada a tal efecto.

Para poder competir, los equipos masculinos deben presentar al menos tres competidores y
los femeninos al menos dos. Un equipo con menos competidores de los requeridos sera
excluido del encuentro (Kiken).

Un equipo sera descalificado si uno de sus miembros o su entrenador cambia la
composicion del equipo o el orden de combate sin notificarlo por escrito antes de la
eliminatoria de la que se trate.

En encuentros por equipos cuando un contendiente recibe Hansoku o Shikkaku, cualquier
puntuacion que tenga el contendiente descalificado sera puesto a cero y se registrara un
resultado de 8-0 a favor del otro equipo.

Si debido a un error compiten los competidores erréneos, entonces el encuentro sera
declarado nulo independientemente del resultado. Para reducir este tipo de errores el
ganador de cada encuentro debe confirmar la victoria a la mesa de control antes de
abandonar el area de competicion.

ARTICULO 4: EL PANEL DE ARBITRAJE

El Panel de Arbitraje para cada encuentro consistird en un Arbitro (SHUSHIN), cuatro
Jueces (FUKUSHIN) y un Supervisor del Encuentro (KANSA).

En un encuentro de Kumite, el Arbitro y los Jueces no deben ser, en lo posible, del Club de
ninguno de los participantes.

Ademas, para facilitar la operacién de los encuentros, se nombraran cronometradores,
personal para controlar las puntuaciones, anunciadores y supervisores de la puntuacion.

Al comenzar un encuentro de Kumitq, el Arbitro estara situado en el borde exterior del area
de competicion. A la izquierda del Arbitro se situaran los Jueces 1y 2 y a la derecha los
Jueces 3y 4.
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Después del intercambio formal de saludos entre los competidores y el panel de arbitraje, el
Arbitro dara un paso atras, los Jueces y el Arbitro se girardn hacia dentro y se saludaran.
Después todos ocuparan sus posiciones.

Cuando se cambian los Jueces, excepto el Supervisor del Encuentro, los Oficiales salientes
se posicionardn como al comienzo del encuentro, se saludaran entre si y a continuacion
abandonaran juntos el area.

Cuando no cambia todo el Panel, el Juez entrante se dirige hacia el saliente, se saludan e
intercambian posiciones.

En encuentros por equipos, siempre que el Panel completo posea las cualificaciones
requeridas, se podra rotar al Arbitro y a los Jueces entre cada encuentro.

ARTICULO 5: DURACION DE LOS ENCUENTROS

. La duracién de un encuentro de Kumite es de tres minutos para senior masculino, tanto
individual como por equipos. Para Senior femenino los encuentros seran de dos minutos. Los
encuentros Sub-21 seran de 3 minutos para la categoria masculina y 2 minutos para la
categoria femenina. En categoria Cadete y Junior los combates seran de dos minutos.

El tiempo del encuentro comienza a contar cuando el Arbitro da la sefial de empezar y se
para cada vez que el Arbitro dice “YAME”.

El cronometrador hara sonar un gong, o timbre, claramente audible indicando que faltan 15
segundos o que ha finalizado el tiempo. La sefial de finalizacion del tiempo marca el final
del encuentro.

Los competidores tienen derecho a un periodo de tiempo entre encuentros, igual a la
duracion estandar del encuentro, con el fin de descansar y para el cambio de la equipacion.
La Unica excepcion es durante la Repesca, donde, en el caso de cambio de color de la
equipacion, se extiende a los cinco minutos.

ARTICULO6: PUNTUACION

1. Las puntuaciones son las siguientes:

a) IPPON Tres puntos
b) WAZA-ARI Dos puntos
c) YUKO Un punto

u

IPPON se otorga por:

1) Patadas Jodan.
2) Cualquier técnica puntuable que se realice sobre un oponente caido.

WAZA-ARI se otorga por:

1) Patadas Chudan.

YUKO se otorga por:

1) Chudan o Jodan Tsuki.
2) Jodan o Chudan Uchi.
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VOCABULARIO CRITERIOS TECNICOS

Ippon (3 puntos) 2. Cualquier técnica puntuable que se realice sobre un oponente
se concede por: que ha sido derribado, se ha caido o ha perdido el equilibrio

1. Patadas Jodan. Jodan se define como cara, cabeza y cuello.

de cualquier forma.

Waza-Ari (2 puntos) Patadas Chudan. Chudan se define como abdomen, pecho,
se concede por: zona trasera y zona lateral.

Yuko (1 punto) zonas puntuables.
se concede por: 2. Cualquier ataque (Uchi) sobre cualquiera de las siete zonas
puntuables.

1. Cualquier golpe de puiio (Tsuki) sobre cualquiera de las siete

2. Se concede puntuacion cuando se realiza una técnica en una zona puntuable de acuerdo a
los siguientes criterios:

a)
b)
c)
d)
e)
f)

Buena forma
Actitud deportiva
Aplicacion vigorosa
Zanshin

Tiempo apropiado
Distancia correcta

Una técnica con “Buena Forma” debe tener caracteristicas que le confieran
eficacia probable dentro del marco de los conceptos del Kérate tradicional.

Actitud Deportiva es un componente de la buena forma y se refiere a una clara
actitud no malintencionada de gran concentracion durante la realizaciéon de la
técnica puntuable.

Aplicacion Vigorosa define la potencia y la velocidad de la técnica y el deseo
palpable de que ésta tenga éxito.

Zanshin es un criterio que se olvida a menudo al evaluar un punto. Es el estado de
compromiso continuado en el cual el contendiente mantiene la conciencia ante la
potencialidad del oponente para contraatacar. Ejemplo: El contendiente no vuelve la
cara durante la realizacion de la técnica y continGa haciendo frente al oponente
después de dicha realizacion.

Buen Timing significa realizar una técnica cuando ésta tiene el mayor efecto
potencial.

Distancia Correcta significa igualmente el desarrollar una técnica a la distancia
precisa en la que ésta tiene el mayor efecto potencial. Por tanto, si la técnica se
ejecuta sobre un oponente que se esta alejando rapidamente, en ese caso se reduce
el efecto potencial del golpe.

Distanciamiento se refiere también al punto en el cual la técnica completada llega
a su destino o cerca de éste. Se puede considerar que tienen distancia correcta un

REGLAMENTOS DE COMPETICION DE KUMITE/ KATAY NORNATIVA

EN VIGOR A PARTIR DE 1.1.2017



3.

10.

11.

golpe de pufio 0 una patada que se queda entre un toque superficial y 5 cm de la
cara, cabeza o cuello. Sin embargo, técnicas Jodan que lleguen a una distancia de
5cm del objetivo y en los cuales el oponente no hace intento alguno de esquiva o
bloqueo, deben ser puntuados, siempre que la técnica cumpla los otros criterios. En
la competicion Cadete y Janior no se permite contacto alguno en cara, cabeza y
cuello, salvo un contacto muy ligero (skin touch) para patadas Jodan, y la distancia
para puntuar se incrementa a 10 cm.

Los ataques estan limitados a las siguientes zonas:

a) Cabeza

b) Cara

C) Cuello

d) Abdomen

e) Pecho

f) Zona trasera (espalda)

0) Zona lateral (los costados)

Se considera valida una técnica eficaz realizada al mismo tiempo que se sefiala el final del
encuentro. Una técnica, aunque sea eficaz, realizada después de una orden de suspender o
parar el combate no sera puntuada y si podra suponer una penalizacion para el infractor.

No se puntuard ninguna técnica, aunque sea correcta, que se realice cuando los dos
contendientes estan fuera del area de competicion. Sin embargo, si uno de los contendientes
realiza una técnica eficaz mientras esta todavia dentro del area de competicion y antes de
que el Arbitro diga “YAME”, dicha técnica sera puntuada.

Para marcar es necesario aplicar una técnica a una zona puntuable segin lo definido en el
punto 3 anterior. La técnica debe ser controlada adecuadamente con relaciéon a la zona
atacada y debe satisfacer los 6 criterios del punto 2 anterior.

Por razones de seguridad, estan prohibidos, y recibiran advertencia o penalizacion, los
derribos en los cuales el oponente es agarrado por debajo de la cintura, derribado sin ser
sujetado o derribado de forma peligrosa, o cuando el punto de giro esta situado por encima
del nivel del cinturén. Las excepciones a esto son barridos convencionales, que no
requieren que el oponente sea sujetado mientras se ejecuta el barrido, tales como ashi-barai,
ko uchi gari, kani waza etc. Después de que un derribo haya sido realizado el competidor
inmediatamente intentard una técnica puntuable.

Cuando un contendiente es derribado reglamentariamente, resbala, cae o pierde el equilibrio
por si mismo y es marcado por su oponente, se otorgara la puntuacién de IPPON.

Una técnica sin validez es una técnica sin validez - independientemente de dénde y cdmo se
ejecute. Una técnica a la cual le falta buena forma o no tiene suficiente potencia, no se
puntuara.

Podran puntuarse técnicas que lleguen debajo del cinturdn, siempre que sea por encima del
pubis. El cuello, asi como la garganta, son también zonas puntuables. Sin embargo, no se
permite contacto con la garganta, aunque se pueda dar punto para una técnica
adecuadamente controlada que no togue.

Podran puntuarse técnicas a los omoplatos. La parte no puntuable de los hombros es la
union del hueso superior del brazo con omoplato y clavicula.
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12.

13.

14.

La sefial de fin de tiempo marca el fin de las posibilidades de puntuar en el combate, aunque
el Arbitro, inadvertidamente, no pare el combate inmediatamente. Dicha sefial de fin de
tiempo no quiere decir sin embargo que no se puedan imponer penalizaciones. Estas pueden
ser impuestas por el Panel de Arbitraje mientras los contendientes no hayan abandonado el
area de competicion, después de haber acabado el combate. A partir de este momento
también se pueden imponer penalizaciones, pero ya solo por parte de la Comision de
Arbitraje o la Comisién Disciplinaria y Legal.

Si dos contendientes se golpean el uno al otro simultaneamente, y no se cumple el criterio
de puntuacion de Buen Timing, la decision correcta es no dar punto. Sin embargo ambos
contendientes pueden recibir puntos si tienen dos banderas a favor, y los puntos han
ocurrido antes de “Yame” - y de la sefial de tiempo.

Si un contendiente marca con méas de una técnica consecutiva antes de que el encuentro se
haya detenido, a dicho contendiente se le otorgard la técnica véalida més alta de las
marcadas. Independientemente de la secuencia ocurrida. Ejemplo: Si una patada sigue a un
golpe de pufio, se marcara la patada aun cuando el golpe de pufio haya precedido a la
patada, dado que la patada puntia mas.

ARTICULO 7: CRITERIOS PARA LA DECISION

El resultado de un encuentro queda definido cuando un contendiente obtiene una ventaja de
ocho puntos, o al transcurrir el tiempo del encuentro cuando tenga el mayor nimero de
puntos, o por decision (HANTEI), o cuando el oponente reciba HANSOKU, SHIKKAKU

O KIKEN.

En un encuentro individual no puede haber empate. Tan solo en la competicion por equipos,
cuando un encuentro finaliza con las puntuaciones igualadas, o sin puntuaciones, el Arbitro
anunciara un empate (HIKIWAKE).

En encuentros individuales, en caso de que al final del tiempo nadie haya puntuado
(HANTEI), o de que las puntuaciones sean iguales, la decision se tomara por SENSHU el
competidor que haya marcado el primer punto, sin oposicion, es el ganador.

Es obligatoria una decisién a favor de uno u otro competidor, y ésta se tomara basandose en
lo siguiente:

a) Laactitud, el espiritu de combate y la fuerza exhibidos por los contendientes.
b) Lasuperioridad de las técnicas y tacticas desplegadas.
c) Cual de los contendientes ha iniciado la mayoria de las acciones.

Al decidir el resultado de un encuentro por votacion (HANTEI) al final de un encuentro
inconcluso, el Arbitro se dirigira al perimetro del area de competicion y pedira “HANTEI”,
seguido de un pitido de dos tonos del silbato. Los Jueces indicaran sus opiniones por medio
de sus banderas y simultaneamente el Arbitro sefialara su voto con el brazo. EI Arbitro dara
entonces un silbato corto, volvera a su posicién original, anunciara la decision e indicara el
ganador de la forma usual.

El equipo ganador es aquel que obtenga mas victorias. En caso de que ambos equipos
tengan el mismo nimero de victorias, entonces el equipo vencedor serd aquel que tenga méas
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puntos, sumando los obtenidos tanto en los encuentros perdidos como ganados. La maxima
diferencia de puntos que se registrard en un encuentro sera de ocho.

6. Si los dos equipos tienen el mismo numero de victorias y puntos, entonces se celebrara un
encuentro decisorio. Cada equipo podra nominar a cualquiera de sus componentes,
independientemente de que la persona elegida haya combatido en un encuentro previo entre
los dos equipos. Si el encuentro decisorio no produce un ganador por mayor nimero de
puntos, dicho encuentro se decidird por HANTEI por el mismo procedimiento que en
encuentros individuales. El resultado del HANTEI para el encuentro decisorio determinara
el resultado del encuentro entre los equipos.

7. En el caso de encuentros por equipos, cuando un equipo obtenga victorias suficientes en los
encuentros u obtenga suficientes puntos como para resultar vencedor, se dara por finalizado
el encuentro y no habra mas combates.

8. En los casos en que ambos AKA y AO son descalificados en el mismo encuentro por
Hansoku, los oponentes para la proxima ronda ganardn por bye (el resultado no se
anunciard), a menos gue la doble descalificacion sea en un encuentro para medalla, en cuyo
caso el ganador sera declarado por Hantei.

ARTICULO 8: COMPORTAMIENTO PROHIBIDO

1. La competicidon de Kérate es un deporte, y por esa razén estan prohibidas las técnicas mas
peligrosas y todas las técnicas deben ser controladas. Los competidores entrenados pueden
absorber golpes relativamente potentes en areas musculadas tales como el abdomen, pero la
cabeza, la cara, el cuello, la ingle y las articulaciones siguen siendo particularmente
susceptibles a las lesiones.

Por tanto, cualquier técnica que cause lesion debe ser penalizada a menos que haya sido
causada por el receptor.

Los contendientes deben realizar todas las técnicas con control y buena forma. Si esto no es
asi, independientemente de la técnica mal utilizada, debe darse un aviso o una penalizacion.
Debe tenerse especial cuidado en la competicion Cadete y Janior.

2. El Arbitro no debe perder de vista al competidor lesionado. Una pequefia espera en el
enjuiciamiento permite que aparezcan sintomas de la lesion tales como la hemorragia nasal.
La observacion revelard también cualquier esfuerzo de los contendientes por agravar
lesiones leves para obtener ventaja tactica. Ejemplos de esto son soplar violentamente por
una nariz lesionada, o frotarse la cara con fuerza.

3. Lesiones preexistentes pueden causar sintomas desproporcionados al nivel de contacto
producido, y los Arbitros deben tener esto en cuenta al considerar las penalizaciones por
aparente excesivo contacto. Por ejemplo, lo que parece un contacto relativamente ligero
podria resultar en que el competidor no esté en condiciones de continuar a causa del efecto
acumulado a una lesién producida en un combate previo. Antes del comienzo de un
encuentro o un combate, el Jefe de Tatami debe examinar las tarjetas médicas y asegurarse
de que los contendientes estan en condiciones de combatir. EI Arbitro debe estar también
informado si un contendiente ha sido tratado previamente por lesion.

4. Hay dos categorias de comportamiento prohibido, Categoria 1 y Categoria 2.
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5. Las siguientes acciones se penalizaran de CATEGORIA 1:

a) Técnicas que hacen contacto excesivo, teniendo en cuenta el area puntuable
atacada, y técnicas que contactan la garganta.

1. CONTACTO A LA CARA - SENIORS: En Senior, esta permitido el contacto con
“toque” ligero, controlado, que no cause lesion a la cara, a la cabeza y al cuello,
pero no a la garganta. Cuando el Arbitro considere que el contacto ha sido
demasiado fuerte, pero que no disminuye la capacidad del competidor para ganar,
podra dar una advertencia (CHUKOKU). Un segundo contacto bajo las mismas
circunstancias resultard en KEIKOKU. Una nueva violacién supondra HANSOKU
CHUI. Cualquier contacto adicional, aunque no sea lo suficientemente fuerte como
para reducir las posibilidades del oponente para ganar, supondra HANSOKU.

2. CONTACTO A LA CARA - CADETES Y JUNIOR: Para competidores Cadete y
Junior no esta permitido el contacto a cara, cabeza ni cuello con técnicas de mano.
Se penalizara cualquier contacto, sin importar lo ligero que este sea, como en el
parrafo Il anterior, a menos que sea causado por el receptor (MUBOBI). Las
patadas Jodan podran hacer un ligerisimo contacto (skin touch) y ser puntuables. El
contacto superior al skin touch recibira una advertencia o penalizacion, a menos que
sea causado por el receptor (MUBOBI).

3. La garganta es especialmente vulnerable, e incluso el méas ligero contacto debe ser
advertido o penalizado, a menos que sea causado por una falta del receptor.

b) Ataques a brazos o piernas, a la ingle, a las articulaciones, o al empeine.

C) Ataques a la cara con técnicas de mano abierta.

1. Estan prohibidas las técnicas de mano abierta a la cara por el peligro que tienen para
la vision del oponente.

d) Técnicas de derribo peligrosas o prohibidas.
1. Lastécnicas de derribo se dividen en dos tipos:

a. Las técnicas de karate “convencionales” de barrido de piernas tales como ashi
barai, ko uchi gari, etc., donde el oponente es desequilibrado o derribado sin
ser agarrado previamente.

b. Y aquellos derribos que para su ejecucion requieren que el oponente sea
agarrado o sujetado con una mano. El Gnico caso donde se puede realizar un
derribo sosteniendo con ambas manos es después de atrapar la pierna ante una
patada del oponente. El punto de giro del derribo no debe estar por encima del
nivel del cinturén del que derriba, y el oponente debe ser sujetado de manera
gue caiga de forma segura.

2. Estéan expresamente prohibidos derribos por encima de los hombros tales como Seoi
nage, Kata guruma etc., al igual que los derribos llamados de “sacrificio”, tales
como Tomoe nage, Sumi gaeshi, etc.

3. También esta prohibido agarrar al oponente por debajo de la cintura y levantarle y
tirarle, o agacharse y tirarle de las piernas hacia arriba. Si un contendiente es
lesionado como consecuencia de una técnica de derribo, los Jueces decidiran si hay
gue penalizar.
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4.

El competidor puede agarrar el brazo o karate-GI del oponente con una mano con el
proposito de realizar un derribo 0 una técnica directa para puntuar, pero no puede
mantener el agarre para técnicas continuas. Agarrar o sostener con una mano solo se
permite para ejecutar inmediatamente una técnica puntuable o derribo o amortiguar
una caida, Sostener con ambas manos solo es permitido sobre una técnica de pie del
rival con el proposito de realizar un derribo.

6. Las siguientes acciones se penalizaran de CATEGORIA 2:

a) Simular o exagerar una lesion.

1.

Seran inmediatamente penalizados los contendientes que exageren su reaccion a
contactos ligeros, como sujetarse la cara o caer innecesariamente, con la intencion
de que el Arbitro penalice a su oponente.

Simular una lesién inexistente es una grave infraccion del reglamento. Al
competidor que simula una lesion se le debe dar SHIKKAKU, es decir, cuando
hechos como caer y rodar por el suelo no pueden considerarse el motivo de lesiones
proporcionadas a dicho hecho en opinién de un médico neutral.

Exagerar el efecto de una lesién real es menos grave pero aun asi es considerado
como comportamiento inaceptable y por tanto la primera exageracion recibira al
menos una penalizacion de HANSOKU CHUI. Exageraciones mas graves, tales
como tambalearse, caer al suelo, levantarse y caerse de nuevo, etc., podran recibir
directamente HANSOKU dependiendo de la gravedad de la falta.

b) Salidas del area de competicion (JOGAI) no debidas al oponente.

1.

JOGAI se produce cuando un pie, o cualquier otra parte del cuerpo de un contendiente
toca la parte exterior del area de competicion. Una excepcion a esto es cuando el
contendiente es fisicamente empujado o lanzado fuera del area por el oponente. Como
nota, el primer Jogai se debe dar una advertencia. La definicion de

Jogai pasa a ser “salidas no causadas por el oponente” y no “salidas repetidas”.

Sin embargo, si faltasen menos de 10 segundos, el Arbitro, como minimo,
impondréa directamente HANSOKU CHUI al infractor.

A un contendiente que realice una técnica puntuable y despues se salga del area
antes de que el Arbitro diga “YAME” se le dara el valor del punto y no se dara
Jogai. Si el intento no puntua, esa salida se registrara como Jogai.

Si AO sale justo después de que AKA puntle con un ataque valido, entonces se
producira “YAME” inmediatamente después del punto y no se registrara la salida
de AO. Si AO se sale, o se ha salido al puntuar AKA (con AKA dentro del area)
entonces se daran tanto el punto de AKA como la penalizacion a AO por Jogai.

c) Ponerse uno mismo en peligro, con un comportamiento que expone a ser
lesionado por el contrario, 0 no tomar las medidas de autoproteccion
adecuadas (MUBOBI).
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1.

Un ejemplo de MUBOBI es el caso en que un contendiente realiza un ataque sin
tener en cuenta su propia seguridad personal. Algunos contendientes se lanzan
contra su oponente de forma que son incapaces de bloguear una contra. Estos
ataques abiertos son un ejemplo de Mubobi y no pueden ser puntuados.

Algunos competidores, de forma tactico/teatral, se dan la vuelta rapidamente para
intentar exhibir su superioridad y hacer ver que han puntuado. El proposito de darse
la vuelta es atraer la atencion del Arbitro hacia su técnica. Esto es otro caso claro de
Mubobi.

Si el infractor recibe contacto excesivo y/o sufre una lesion, el Arbitro dara una
advertencia o penalizacion de Categoria 2 y no penalizara al oponente.

d) Evitar el combate con el fin de que el oponente no tenga la oportunidad de
marcar.

1.

“Evitar el Combate” se refiere a una situacion donde un competidor pierde tiempo
para que su oponente no tenga la oportunidad de marcarle. El contendiente que
retroceda constantemente sin hacer frente al contrario, que trabe o que abandone el
area, no dando a éste la oportunidad de marcar, debe ser advertido o penalizado.

Esto ocurre frecuentemente durante los Gltimos segundos de un combate. Si la
infraccion ocurre cuando quedan diez o mas segundos de combate, y el
contendiente no tiene una advertencia previa de C2, el Arbitro advertira al infractor
imponiendo CHUKOKU. Si ha habido previamente una o mas infracciones de
Categoria 2, se impondra KEIKOKU. Sin embargo, si quedan menos de diez
segundos de combate, el Arbitro impondra directamente HANSOKU CHUI al
infractor (tanto si ha habido previamente o no un KEIKOKU de la Categoria 2). Si
ha habido previamente un HANSOKU CHUI de la Categoria 2 el Arbitro
penalizard al infractor con HANSOKU y otorgara el encuentro al oponente. No
obstante, el Arbitro debe asegurarse de que el comportamiento del competidor no es
una técnica defensiva debida a que su oponente esta actuando de forma temeraria o
peligrosa, en cuyo caso el atacante deberia ser advertido o penalizado.

e) Pasividad-no intentar entrar en combate.

1.

2.

PASIVIDAD se refiere a situaciones en las que los dos contendientes no intentan
intercambiar técnicas durante un cierto tiempo.

Penalizacion de Categoria 2 debido a pasividad dentro de Atoshi Baraku cambia a
15 segundos..

f) Agarrar, luchar, o empujar, o permanecer pegados el uno al otro, sin intentar el
derribo u otra técnica.

g) Agarrar al oponente con ambas manos por cualquier otra razén que no sea la
ejecucion de un derribo sobre la captura de una técnica de pierna del oponente.

h) Agarrar el brazo o karate-Gl del oponente con una mano sin inmediatamente
intentar técnica puntuable o derribo,

I) Técnicas que por su naturaleza no puedan ser controladas en lo que se
refiere a la seguridad del oponente y ataques peligrosos e incontrolados.
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J) Ataques simulados con la cabeza, las rodillas o los codos.

k) Hablar o provocar al oponente, no obedecer las ordenes del Arbitro,
comportamiento descortés hacia los Arbitros u otras faltas de
comportamiento.

1. Cualquier comportamiento descortés de un miembro de una delegacién oficial
puede llevar a la descalificacion del torneo de un competidor, de todo el equipo, o
de la delegacion.

ARTICULO 9: ADVERTENCIAS Y PENALIZACIONES

1. Hay tres niveles de advertencias: CHUKOKU, KEIKOKU y HANSOKU CHUI. Una
advertencia sirve para que un contendiente sepa que ha violado las reglas de competicion,
pero sin imponerle una penalizacion inmediata:

¢ CHUKOKU: CHUKOKU se impone por la primera vez de una
infraccién menor para la categoria aplicable.

¢ KEIKOKU: Es una advertencia impuesta por la segunda infraccién
menor de la misma categoria, o por infracciones no lo
suficientemente graves como para merecer
HANSOKU-CHUI.

e HANSOKU-CHUI: Es una advertencia de descalificacion, y se impone
normalmente por infracciones para las cuales se ha
dado previamente KEIKOKU en ese encuentro.
También se puede imponer directamente por
infracciones graves que no merezcan HANSOKU.

2. Hay dos niveles de penalizaciones: HANSOKU y SHIKKAKU; ambos causan la
descalificacion del contendiente (i) del combate o (ii) del torneo, con una posible
suspension para competir durante un periodo adicional de tiempo:

e HANSOKU: Es la descalificacion como consecuencia de una
infraccion muy grave o cuando ya se ha dado un
HANSOKU CHUI. En encuentros por equipos, la
puntuacion del competidor penalizado se pondra a cero
y la del otro competidor en ocho puntos.

e SHIKKAKU: Supone la descalificacién del torneo, competicién o

encuentro. Para definir el limite de SHIKKAKU debe
consultarse a la Comisién de Arbitraje. SHIKKAKU
debe darse cuando un contendiente  actla
malintencionadamente, no obedece las Ordenes del
Arbitro o cuando comete un acto que dafia al prestigio
y al honor del kérate-do, o por otras acciones que
violen las reglas y el espiritu del torneo. En encuentros
por equipos, la puntuacion del competidor penalizado
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10.

11.

12.

se pondré a cero y la del otro competidor en ocho
puntos.

Las advertencias de Categoria 1 y Categoria 2 no son acumulables entre si.

Una advertencia se puede imponer directamente por una infraccion al reglamento, pero una
vez dada, la reincidencia en esa Categoria de infraccion debe ir acompafiada de un aumento
en la gravedad de la advertencia o de la penalizacion impuesta. Por ejemplo, no es posible
dar una advertencia por contacto excesivo y después dar una advertencia del mismo grado
por un segundo contacto excesivo.

CHOKOKU se impone normalmente por la primera instancia de una violacion que no ha
disminuido el potencial del contendiente para ganar debido a la falta del oponente.

KEIKOKU se impone normalmente cuando el potencial del contendiente para ganar (en
opinion de los Jueces) se ha reducido ligeramente debido a la falta del oponente.

Un HANSOKU CHUI se puede imponer directamente o después de una advertencia o un
KEIKOKU vy se utiliza cuando el potencial del contendiente para ganar (en opinién de los
Jueces) se ha reducido sensiblemente debido a la falta del oponente.

Un HANSOKU se impone por la acumulacion de faltas pero se puede imponer también
directamente por infracciones graves al reglamento. Se utiliza cuando (en opinién de los
Jueces) el potencial del contendiente para ganar se ha reducido virtualmente a cero debido a
la falta del oponente.

Cualquier competidor que reciba HANSOKU por causar lesion, y que en opinién de los
Jueces y el Jefe de Tatami haya actuado sin precaucion o peligrosamente, 0 que se considere
gue no redne las capacidades necesarias para la competicidn, sera enviado a la Comision de
Arbitraje, la cual decidira si dicho competidor debe ser suspendido para el resto de la
competicién y/o para competiciones posteriores.

Un SHIKKAKU se puede imponer directamente, sin avisos de ningun tipo. ElI competidor
no necesita hacer nada para merecerlo; es suficiente que el entrenador o los miembros no
combatientes de la delegacion del contendiente se comporten de forma que dafien el
prestigio y el honor del karate-do. Si el Arbitro cree que un contendiente ha actuado
malintencionadamente, independientemente de que haya causado o no lesion fisica,
entonces SHIKKAKU, y no HANSOKU, es la penalizacién correcta.

SHIKKAKU se debe anunciar publicamente.

Los competidores que reciban SHIKKAKU por simular una lesién deben ser apartados del
area de competicion y puestos directamente a disposicién del Equipo Médico de la
Competicion, el cual realizara inmediatamente un examen al competidor. El Equipo Médico
enviara su informe a la Comision de Arbitraje antes de la finalizacion de los Campeonatos.
Los competidores que simulan lesion deben ser severamente penalizados, incluyendo la
suspension de por vida por infracciones reincidentes.
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ARTICULO 10: LESIONES Y ACCIDENTES EN LA COMPETICION

10.

KIKEN es la decision dada cuando un contendiente o contendientes no se presentan al ser
llamados, no pueden continuar, abandonan el combate o son retirados por orden del Arbitro.

Las razones del abandono pueden incluir la lesion no atribuible a las acciones del oponente.
Los competidores descalificados por KIKEN estan eliminados de la Competicidn para esa
categoria.

Si dos contendientes se lesionan el uno al otro, o sufren los efectos de lesiones previas, v el
médico del torneo les declara incapaces de continuar, el combate sera otorgado a quien
tenga mas puntos en ese momento. En encuentros individuales, si ambos tienen los mismos
puntos, entonces la decision se dard por HANTEL En encuentros por equipos el Arbitro
anunciarad un empate (HIKIWAKE). En el caso de que esto ocurra durante un encuentro
extra para decidir un Encuentro de Equipo, entonces un voto (HANTEI) determinara el
resultado.

Cuando un contendiente se lesiona y precise tratamiento médico, el Arbitro parara el
combate y llamara al médico levantando el brazo.

El médico esta Unicamente autorizado a diagnosticar y tratar la lesion, estando obligado a
hacer recomendaciones de seguridad sélo en lo referente al tratamiento médico adecuado de
un competidor lesionado.

Caso de que pueda hacerlo fisicamente, el contendiente lesionado debe salir del &rea para
ser tratado por el doctor.

A un competidor lesionado durante un combate que precise tratamiento médico se le daran
tres minutos para recibir dicho tratamiento. Si el tratamiento no se ha completado dentro de
dicho tiempo, el Arbitro decidira si el competidor no esta en condiciones para combatir
(Articulo 13, Parrafo 10d), o si se le debe dar mas tiempo para el tratamiento.

Cuando el médico considera que un competidor no esta en condiciones, se debe hacer la
anotacion correspondiente en la tarjeta del competidor. Se debe dejar claro a otros Paneles
de Arbitraje cual es el grado de incapacidad.

Un contendiente puede ganar por descalificacion del oponente por la acumulacién de
infracciones menores de Categoria 1. Puede ocurrir que el ganador no haya sufrido lesiones
significativas. Una segunda victoria por los mismos motivos llevard a la retirada, aun
cuando el competidor esté en condiciones fisicas de continuar.

Un competidor lesionado que haya sido declarado incapaz de continuar por el médico del
torneo no puede volver a competir en dicho torneo.

Un competidor lesionado que gane un combate por descalificacion por lesién no podra
seguir compitiendo sin permiso del médico. Si est4 lesionado, podrd ganar un segundo
combate por descalificacion, pero sera retirado inmediatamente de la competicién de
Kumite en dicho torneo.

Si un competidor es derribado y no recupera su posicion, el arbitro llamara al doctor e
inmediatamente comenzard una cuenta hasta 10, indicando esto, con sus dedos. El anotador
parara el tiempo de manera establecida.

En todos los casos en los que se haya comenzado la cuenta de los 10 segundos se llamaré al
doctor para que examine al competidor. Para los incidentes que caigan dentro de esta regla
de los 10 segundos, el contendiente podra ser examinado en el tatami.

Cualquier competidor que caiga, sea derribado, 0 noqueado, y no recupere totalmente su
posicion en diez segundos, serd considerado que no estd en condiciones de seguir
combatiendo y sera retirado automaticamente de todos los eventos de Kumite del torneo.
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11.

12.

Los Jueces decidiran si dan KIKEN, HANSOKU o SHIKKAKU segun sea el caso.

En encuentros por equipos, si un miembro del equipo recibe KIKEN, o es descalificado
(HANSOKU o SHIKKAKU), su puntuacion se pondra a cero y la del oponente en ocho
puntos.

ARTICULO11: RECLAMACION OFICIAL

10.

11.

12.

13.

Nadie puede reclamar sobre un juicio a los miembros del Panel de Arbitraje.

Si un arbitraje puede haber infringido el reglamento, el Presidente de la federacion o el
representante oficial son los Unicos autorizados para presentar una reclamacion.

Cualquier reclamacion que se refiera a la aplicacion del reglamento debe realizarse de
acuerdo al procedimiento definido por el Reglamento del Comité de Competicién de la
FVK. Debe ser presentada por escrito y firmada por el representante oficial del equipo.

La reclamacién se realizara en la forma de informe escrito presentado inmediatamente
después del encuentro en el que se generd la reclamacién (la Unica excepcion a esto es
cuando la reclamacion se refiere a una falta administrativa. El Jefe de Tatami debe ser
informado inmediatamente después de detectarse dicha falta.

La reclamacidn debe incluir los nombres de los contendientes, de los Jueces actuantes, y los
detalles precisos de qué es de lo que se protesta. No se aceptaran como reclamacion valida
guejas generales sobre normas generales. Es al reclamante a quien corresponde probar la
validez de la reclamacion.

La reclamacién debe ser presentada a un representante del Comité de Competicion de la
FVK. En su debido momento dicho Comité revisara las circunstancias que produjeron la
reclamacién. Habiendo tenido en cuenta todos los hechos disponibles, emitira un informe, y
podra tomar las acciones que considere oportunas.

La reclamacion sera revisada por el Comité de Competicion y como parte de esta revision el
Comité estudiara la evidencia proporcionada en apoyo de la reclamacién. EI Comité podra

estudiar también videos oficiales y preguntar a Oficiales en un esfuerzo por examinar de
forma objetiva la validez de la reclamacion.

El reclamante debe depositar la cantidad econémica establecida por el Reglamento del
Comité de Competicion de la FVK, que junto con la reclamacion, deben ser entregadas al
Presidente del Comité de Competicién.

Si el Comité de Competicion considera que la reclamacion es valida, se tomaran las
acciones oportunas. También se tomaran las medidas necesarias para que no vuelva a
ocurrir en competiciones futuras. La Tesoreria devolvera el dep6sito pagado.

Si el Comité de Competicidn considera que la reclamacién no es vélida, ésta sera rechazada
y el depdsito se quedara en posesion de la FVK.

No se demoraran los combates subsiguientes, aun cuando se esté preparando una
reclamacion oficial. Es la responsabilidad del Supervisor del Encuentro asegurar que el
combate ha sido conducido de acuerdo con los reglamentos de competicion.

En el caso de una falta administrativa en el transcurso de un encuentro, el entrenador puede
notificarlo directamente al Jefe de Tatami. A su vez, el Jefe de Tatami se lo notificara al
Arbitro.

Composicion del Comité de Competicion
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14.

15.

16.

17.

El Comité de Competicion se compondra de los siguientes miembros con derecho a voz y
voto:

1. El Director Técnico de la FVK que ejercera la presidencia y representatividad de
dicho Comité de Competicion.

2. El Director del Departamento de la Federacidn Vasca de Arbitraje.

3. Un Deportista que no intervenga, como tal en el campeonato de que se trate,
nombrado al efecto por el Presidente de la FVK.

4. Un Arbitro que teniendo la titulacion requerida para arbitrar el tipo de campeonato
que se esté celebrando, no actie como tal, nombrado por el Presidente de la FVK.

Proceso de Evaluacién de Apelaciones

La parte que reclama es responsable de que se convoque el Comité de Competicion y
depositar la suma establecida al efecto, emitiéndose el recibo correspondiente.

Una vez reunido, el Comité de Competicion realizara las averiguaciones e investigaciones
que considere oportunas para evaluar la reclamacion. Cada uno de los miembros esta
obligado a dar su veredicto sobre la validez de la reclamacion. No es posible abstenerse.

Reclamaciones Rechazadas

Si se encuentra que una reclamacioén es infundada, el Comité de Competicién nombrara a
uno de sus miembros para que notifique verbalmente al reclamante que su reclamacion ha
sido rechazada, marcara el documento original con la palabra “RECHAZADA” y se firmara
por cada uno de los miembros del Comité de Competicion.

Reclamaciones Aceptadas

Si una reclamacién es aceptada, el Comité de Competicidn contactara con la Direccion de
Organizacion y con la Comision de Arbitraje para tomar las medidas practicas posibles para
remediar la situacion, tales como:

- Cambiar decisiones previas que infringen el Reglamento

- Anular los resultados de los encuentros afectados en la pool desde el incidente

- Repetir los encuentros afectados por el incidente )

- Recomendar a la Comision de Arbitraje que se considere la sancion de los Arbitros
implicados

El Comité de Competicion tiene la responsabilidad de tomar las medidas adecuadas para no
perturbar de forma significativa el programa del evento. Rehacer el proceso de eliminatorias
es la Gltima opcion que debe tomarse.

El Comité de Competicion nombraréd a uno de sus miembros para que notifique verbalmente
al reclamante que su reclamacién ha sido aceptada, marcara el documento original con la
palabra “ACEPTADA” y se firmara por cada uno de los miembros del Comité de
Competicion. Se le devolveré la cantidad depositada al reclamante.

Informe del Incidente

Después de ocuparse del incidente tal como se ha descrito antes, el Comité de Competicion
se reunira y hara un informe sencillo, describiendo sus hallazgos y estableciendo las razones
para aceptar o rechazar la reclamacién. El informe debe ser firmado por los miembros del
Comité de Competicion.
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18. Atribuciones y Limitaciones

La decision del Comité de Competicion es final, y s6lo puede ser recurrida en los términos
expresados en el Reglamento del Comité de Competicion de la RFEK.

El Comité de Competicion no impondra sanciones o penalizaciones. Su funcidn es juzgar
reclamaciones e instar a la Comision de Arbitraje y la Direccion de Organizacion a tomar
las medidas correctoras para rectificar las acciones arbitrales que hayan infringido el
Reglamento.

ARTICULO 12: ATRIBUCIONES Y FUNCIONES

1. COMISION DE ARBITRAJE

3.

Las atribuciones y funciones de la Comision de Arbitraje seran los siguientes:

a. Asegurar la correcta preparacion de cada torneo en coordinacion con la Comisién de
Organizacion, en lo referente a la disposicion del area de competicidn, la provision y el
despliegue de todo el equipo y las instalaciones necesarias, operacion y supervision de
los encuentros, medidas de seguridad, etc.

b. Nombrar y desplegar a los Jefes de Tatami en sus areas respectivas y emprender las
acciones oportunas segun se desprenda de los informes de los Jefes de Tatami.

c. Supervisar y coordinar el comportamiento general de los Arbitros.

Nombrar oficiales sustitutos alli donde sea necesario.

e. Dar la decision final en materias de naturaleza técnica que puedan presentarse durante
un encuentro y las cuales no estén estipuladas en el reglamento.

e

JEFE DE TATAMI

Las atribuciones y funciones del Jefe de Tatami seran los siguientes:

a. Delegar en, nombrar y supervisar a Arbitros y Jueces, para todos los encuentros en
areas bajo su control.

b. Vigilar el comportamiento de Arbitros y Jueces en sus areas, y asegurarse de que los
oficiales nombrados son capaces de realizar las tareas que les han sido asignadas.

c. Ordenar al Arbitro parar el combate cuando el Supervisor del Encuentro sefiala una
infraccion al reglamento de competicion.

d. Examinar las tarjetas médicas y asegurarse de que los contendientes estan en
condiciones de combatir antes de cada encuentro.

e. Preparar un informe diario por escrito sobre el comportamiento de cada oficial bajo su
supervision, junto con las recomendaciones que pueda tener para la Comisién de
Avrbitraje.

ARBITROS
Las atribuciones y funciones del Arbitro seran los siguientes:

a. El Arbitro (“SHUSHIN”) dirigird los encuentros, anunciando el comienzo, la
suspension y el final de los mismos.

b. Otorgar puntos basandose en la decision de los Jueces.
Detener el encuentro cuando adviertan una lesion, enfermedad o incapacidad de un
competidor para continuar.

d. Detener el encuentro cuando en la opinion del arbitro ha habido un punto, se ha
cometido una falta, o para garantizar la seguridad de los contendientes.

e. Detener el encuentro cuando dos 0 mas jueces han indicado un punto o Jogai.

f. Indicar faltas observadas (incluyendo Jogai), solicitando asi el consentimiento de los
jueces.
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g. Solicitar la confirmacion de los jueces en casos donde en opinion del arbitro haya
motivos para que los jueces reevallen su opinidn de advertencia o penalizacion.

h. Convocar a los jueces (SHUGO) para recomendar Shikkaku.

i. Explicar al Jefe de Tatami, a la Comision de Arbitraje, o al Comité de Competicion, en
caso de ser necesario, las bases de una determinada decision.

j. Notificar advertencias e imponer sanciones sobre la base de la decision de los jueces.

k. Anunciar y comenzar un encuentro extra cuando se requiera en encuentros de equipo.

I. Realizar votaciones de los Jueces, incluyendo su propio voto (Hantei) y anunciar el
resultado.

m. Resolver empates.

n. Anunciar al ganador.

0. La autoridad del Arbitro no estd Gnicamente limitada al area de competicion, sino
también al perimetro inmediato de ésta.

p. El Arbitro dara todas las 6rdenes y hara todos los anuncios.

g. El arbitro tendré atribuciones para echar a un coach o a cualquier otra persona del tapiz
de competicion, por su comportamiento o que perturbe el correcto desarrollo del
encuentro.

4. JUECES

Las funciones de los Jueces (FUKUSHIN) seran los siguientes:

a. Sefalar puntos y jogai por su propia iniciativa.

b. Sefalizar su juicio en las advertencias o penalizaciones indicadas por el Arbitro

c. Ejercer su derecho de voto en todas las decisiones a tomar.

d. Los Jueces deberan observar cuidadosamente las acciones de los contendientes y sefialar
al Arbitro su opinion en los siguientes casos:

Cuando observen que se ha marcado un punto.

Cuando un competidor ha salido del area de competicion.

%IJ%ndo es requerido por el arbitro para emitir un juicio sobre cualquier otra
5. SUPERVISORES DEL ENCUENTRO

Las funciones de El Supervisor del Encuentro (KANSA) son las siguientes:

a. El Supervisor del Encuentro (KANSA) ayudard al Jefe de Tatami a supervisar el
desarrollo de los encuentros.

b. EI papel del Supervisor del Encuentro es asegurar que el combate o encuentro se
conduzca de acuerdo al Reglamento de Competicion. No es un Juez mas. No tiene voto
ni autoridad alguna en cuestiones de enjuiciamiento tales como si la puntuacion fue
valida o hubo JOGALL. Su Unica responsabilidad es en cuestiones de procedimiento.

c. En caso de que las decisiones del Arbitro y/o los Jueces no estén de acuerdo con el
reglamento de competicion, el Supervisor del Encuentro levantard inmediatamente la
bandera roja y hara sonar su silbato. El Jefe de Tatami indicara al Arbitro que pare el
combate o encuentro y corrija la irregularidad.

d. Revisara antes de cada encuentro que el equipamiento de los competidores sea del tipo
homologado.

e. El Supervisor del Encuentro no rotaré durante los encuentros de equipo.

f. Los registros del encuentro serén oficiales una vez aprobados por el Supervisor del
Encuentro.

6. SUPERVISORES DE LA PUNTUACION

Las funciones de EIl Supervisor de la Puntuacion son:

a.

b.

El Supervisor de la puntuacidn guardara un registro separado de los puntos concedidos
por el Arbitro.
Supervisara y vigilara a los cronometradores y a los encargados de la puntuacion.
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c. En el caso de que el Arbitro no oiga la sefial de fin del tiempo, el Supervisor de la
Puntuacion haré sonar su silbato.

ARTICULO 13: COMIENZO, SUSPENSION Y FINAL DE LOS ENCUENTROS

1.

10.

En los Apéndices 1y 2 se pueden ver los términos y los gestos que utilizaran el Arbitro y
los Jueces durante los encuentros.

Antes de comenzar un encuentro, el Arbitro llamard a los contendientes a sus lineas de
salida. Si un contendiente entra en el &rea antes de tiempo, debe ser retirado de la misma.
Los contendientes deben saludarse el uno al otro adecuadamente, una simple inclinacion de
la cabeza es descortés e insuficiente El Arbitro puede ordenar el saludo moviéndose de la
forma indicada en el Apéndice 2 del reglamento.

El Arbitro y los Jueces ocuparan sus posiciones y siguiendo a un intercambio de saludos
entre los contendientes, el Arbitro anunciarda “SHOBU HAJIME” y comenzaré el combate.
Los contendientes se saludaran el uno al otro al comienzo y a la finalizaciéon de cada
encuentro.

Al recomenzar el encuentro, el Arbitro debe cerciorarse de que ambos competidores estan
en sus lineas y en la postura adecuada. Si los contendientes estan saltando o moviéndose
deben pararse antes de que el encuentro recomience. El Arbitro debe recomenzar el
encuentro con la minima demora posible.

El Arbitro parara el encuentro anunciando “YAME”. En caso de ser necesario, el Arbitro
ordenara a los contendientes que vuelvan a sus posiciones originales (MOTO NO ICHI).

Cuando el Arbitro vuelve a su posicion, los Jueces indicaran entonces su opinion por medio
de una sefial. En el caso de otorgar un punto, el Arbitro identificara al contendiente (AKA o
AO), la zona atacada, y después dara el punto utilizando el gesto prescrito. El Arbitro a
continuacion recomenzara el encuentro diciendo “TSUZUKETE HAJIME”.

Cuando un contendiente haya obtenido una diferencia de ocho puntos durante un combate,
el Arbitro dira “YAME” y ordenara a los contendientes que vuelvan a sus posiciones de
salida, haciendo él lo mismo. Entonces anunciara al ganador levantando la mano hacia el
lado de éste y diciendo “AO (AKA) NO KACHI”. En este momento finaliza el encuentro.

Al acabar el tiempo, el contendiente con més puntos sera declarado ganador, y el Arbitro lo
indicard levantando una mano hacia el lado del ganador, diciendo “AO (AKA) NO
KACHI”. En este momento finaliza el combate.

En el caso de empate en la puntuacion al final de un encuentro inconcluso, el Panel de

Arbitraje (el Arbitro y los cuatro Jueces) decidira el combate por HANTEI.

En las siguientes situaciones, el Arbitro anunciara “;YAME!” y parara temporalmente el
encuentro:

Cuando uno o los dos contendientes estén fuera del area de competicion.

Cuando el Arbitro ordene a los contendientes ajustar su gi 0 su equipo de proteccion.
Cuando un contendiente ha infringido el reglamento.

Cuando el Arbitro considere que uno o ambos competidores no pueden continuar el
combate debido a lesidn, indisposicion u otras causas. Después de oir la opinién del
doctor del torneo, el Arbitro decidiré si continuar o no el encuentro.

e. Cuando un contendiente agarre a su oponente y no realice técnica inmediata alguna o
derribo.

f. Cuando uno o los dos contendientes caiga o sea derribado y ninguno logra seguir
inmediatamente con una técnica efectiva.

oo
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g. Cuando ambos contendientes se traben entre si, sin que inmediatamente realicen un
derribo o0 una técnica puntuable.

h. Cuando ambos competidores permanezcan pegados el uno al otro sin intentar
inmediatamente un derribo o técnica alguna.

I. Cuando ambos contendientes estén en el suelo después de una caida o un derribo y se
enzarcen.

J. Cuando dos 0 mas Jueces indiquen un punto o un Jogai para el mismo competidor.

k. Cuando en opinion del Arbitro se haya marcado un punto o se haya cometido una falta,
0 se deba parar el encuentro por motivos de seguridad.

I.  Cuando sea requerido para ello por el Jefe de Tatami.

ARTICULO 14: NORMAS Y PROCEDIMIENTOS DEL PANEL ARBITRAL

Cuando dos 0 mas Jueces indican una puntuacion o Jogai para el mismo competidor, el
Arbitro parara el combate y dara la decisién correspondiente. En caso de que el Arbitro no
pare el combate, el Supervisor del Encuentro levantara la bandera roja y hard sonar su
silbato.

Cuando el Arbitro decida parar el encuentro por una causa distinta a una sefial dada por dos
0 mas Jueces, dara “YAME” y usaré la sefial manual que corresponda. Entonces los Jueces
sefialaran sus opiniones y el Arbitro dara las decisiones en las que concuerden dos 0 mas
Jueces.

En el caso de que dos o mas Jueces indiquen un punto, una advertencia 0 una penalizacion
para ambos contendientes, los dos recibiran su correspondiente punto, advertencia o
penalizacion.

Si més de un Juez indica punto, advertencia o penalizacion para un contendiente y el punto,
advertencia o penalizacion es diferente entre los Jueces, se aplicara el punto, advertencia o
penalizacién mas bajo caso de no haber mayoria para un determinado nivel de punto,
advertencia o penalizacion.

Si hay mayoria, aunque disidente, entre los Jueces para un nivel de punto, advertencia o
penalizacion, la opinion mayoritaria primaré sobre el principio de aplicar el nivel mas bajo
de punto, advertencia o penalizacion.

En situaciones donde hay mas de una razon para detener el encuentro el Arbitro tratara caso
por caso. Por ejemplo, si ha habido un punto de un contendiente y un contacto del oponente,
0 cuando ha habido un MUBOBI y una exageracién de lesion por parte del mismo
contendiente.

Al explicar las bases para la decision después del encuentro, los Jueces hablaran con el Jefe
de Tatami, la Comision de Arbitraje o el Comité de Competicion. No lo explicaran
personalmente a nadie mas.

ARTICULO 15: MODIFICACIONES

La Comision de Arbitraje de la FVK/EKF, podra proponer las modificaciones que estime
necesarias del presente Reglamento, para su aprobacion a la Comision Técnica de la FVK/EKF.

REGLAMENTOS DE COMPETICION DE KUMITE/ KATAY NORNATIVA

EN VIGOR A PARTIR DE 1.1.2017



REGLAMENTO DE KATA

ARTICULO 1: AREA DE COMPETICION DE KATA

El &rea de competicion debe ser lisa y estar libre de obstaculos

El 4rea de competicidn debe ser del tamafio suficiente como para permitir el desarrollo
ininterrumpido del Kata.

Los tapices utilizados en Kumite que indican el lugar de comienzo de los competidores,
seran volteados para la competicion de Kata para formar una superficie de competicion
coloreada uniforme.

ARTICULO 2: UNIFORME OFICIAL

4.

Los contendientes y los Jueces deben vestir el uniforme oficial segun se define en el
Acrticulo 2 del Reglamento de Kumite.

No se puede quitar la chaqueta del karate-gi durante la ejecucion del Kata.

A los contendientes que se presenten vestidos incorrectamente se les dard un minuto para
corregirlo.

Todo aquel que no cumpla con esta regulacién sera descalificado.

ARTICULO 3: ORGANIZACION DE LA COMPETICION DE KATA

La competicion de Kata puede ser individual o de equipo. El equipo se compone de tres
personas. El equipo es exclusivamente masculino o femenino. La competicion individual
consiste en la ejecucidn individual en categorias separadas de hombres y mujeres.

Se aplicaré el sistema de eliminacion con repesca.

Se permiten ligeras variaciones de acuerdo al estilo de Karate (Ryu-ha) del contendiente.

Antes de cada vuelta se notificard a la mesa de puntuacion el Kata elegido.

Los contendientes deben ejecutar un Kata distinto en cada vuelta. Un Kata no se puede
repetir una vez ejecutado.
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6. En los encuentros para medallas de la competicion de Kata por equipos, los equipos
ejecutaran el Kata elegido en la forma usual. Después realizardn una demostracion del
significado del Kata (BUNKAI). El tiempo total permitido para el conjunto del KATA y el
BUNKAI es de seis minutos. El cronometrador oficial comenzard la cuenta atras del
tiempo cuando los componentes del equipo realicen el saludo al iniciar el kata y se
detendra el crondmetro en el saludo final después de la realizacion del BUNKAI. Seré
descalificado el equipo que no realice el saludo al comienzo o la finalizacion de la
ejecucion, o que exceda el tiempo de seis minutos permitido. No estd permitido el uso de
armas tradicionales, equipo auxiliar, Utiles o vestimenta suplementaria.

7. El nimero de Katas requeridos depende del nimero de competidores individuales o de
equipos tal como se refleja en la siguiente tabla. Los huecos (byes) se cuentan como
competidores o equipos.

8. Los competidores descalificados por KIKEN estan eliminados de la competicion para esa
categoria (con los art. 3y 10 de Kumite)

Competidores o Equipos Katas requeridos
65-128 7
33-64 6
17-32 5
9-16 4
5-8 3
4 2

ARTICULO 4: EL PANEL DE JUECES

1. El panel de cinco Jueces para cada encuentro serd designado por el Jefe de Tatami.

2. En un encuentro de Kata los Jueces no deben ser, en lo posible, del club de ninguno de los
contendientes.

3. También se nombraran cronometradores, anotadores de la puntuacién y anunciadores.

4. El Juez Principal se sentard en la posicion central de frente a los contendientes. Los otros
cuatro Jueces se sentaran en las esquinas del &rea de competicion

5. Cada Juez tendra una bandera roja y una azul o, si se utilizan marcadores electronicos, una
terminal de entrada.
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ARTICULO 5:

CRITERIOS PARA LA EVALUACION

1. LISTADE KATAS OFICIAL.

Solo se podran realizar katas de la Lista Oficial:

Anan Jion Papuren

Anan Dai Jitte Passali
Annanko Jyuroku Pinan 1-5
Aoyagi Kanchin Rohai

Bassai Dai Kanku Dai Saifa (Saiha)
Bassai Sho Kanku Sho Sanchin
Chatanyara Kushanku Kanshu Sanseiru
Chinte Kosokun (Kushanku) Sanseru

Chinto Kosokun (Kushanku) Dai Seichin

Enpi Kosokun (Kushanku) Sho Seienchin
Fukygata 1-2 Kosokun Shiho Seipai
Gankaku Kururunfa Seirui

Garyu Kusanku Seisan (Seishan)
Gekisai (Geksai) 1-2 Matsumura Rohai Shinpa
Gojushiho Matsukaze Shinsei
Gojushiho Dai Matusumura Bassai Shisochin
Gojushiho Sho Meikyo Sochin
Hakucho Myojo Suparinpei
Hangetsu Naifanchin (Naihanshin) 1-3 | Tekki 1-3
Haufa Nijushiho Tensho

Heian 1-5 Nipaipo Tomorai Bassai
Heiku Niseishi Useishi (Gojushiho)
Ishimine Bassai Ohan Unsu (Unshu)
Itosu Rohai 1-3 Pachu Wankan

Jiin Paiku Wanshu

2. Los nombres de algunos kata se duplican debido a las variaciones habituales en la ortografia
de la romanizacion. En varios casos, un kata puede ser conocido con un nombre diferente de
un estilo (Ryu-ha) a otro estilo, - y, en casos excepcionales, un nombre idéntico puede ser
en realidad un kata diferente de un estilo a otro.

3. Valoracion:

a. Al valorar a un contendiente 0 a un equipo los Jueces evaluaran su actuacion en base a
los siguientes 3 criterios fundamentales:

CONFORMIDAD, NIVEL TECNICO, NIVEL ATLETICO
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KATA BUNKAI
(solo en encuentros para medallas)

Conformidad 1. Conformidad (al kata)
En la forma en si mismo y en los estdndares Utilizando los movimientos
del estilo (Ryu-ha) de que se trate ejecutados en el Kata
. Nivel Técnico 2. Nivel Técnico
a. Posiciones a. Posiciones
b. Técnicas b. Técnicas
c. Movimientos de transicion ¢. Movimientos de transicion
d. Timing/Sincronizacion d. Timing
e. Respiracion correcta e. Control
f.  Concentracion (kime) f. Concentracion (kime)7
g. Dificultad Técnica g. Dificultad de las técnicas
utilizadas
Nivel Atlético 3. Nivel Atleético
a. Fuerza a. Fuerza
b. Rapidez b. Rapidez
c. Equilibrio c. Equilibrio
d. Ritmo d. Timing

Los 3 criterios fundamentales tendran igual importancia en la evaluacién de la
realizacion.

Al Bunkai se le dara la misma importancia que al propio Kata.

La ejecucion serd evaluada desde el saludo al comenzar el kata hasta el saludo al
finalizar el kata con la excepcion de los encuentros equipos para medalla, donde la
gjecucidn, asi como el cronometraje comienza con el saludo al inicio del kata y termina
cuando los componentes del equipo saludan a la finalizacion del Bunkai.

El KATA debe guardar los valores y principios tradicionales. Debe ser realista en lo que
se refiere al combate y demostrar concentracion e impacto potencial en sus técnicas.
Debe demostrar fuerza, potencia y velocidad asi como armonia, ritmo y equilibrio.
El Kata no es un baile ni una representacion teatral.

En kata por Equipos, los miembros del equipo deben demostrar competencia en todos
los aspectos de la ejecucion del Kata, asi como sincronizacion.

Es responsabilidad exclusiva del entrenador o del contendiente de que el Kata, tal como

ha sido comunicado a la mesa de puntuacion, es el apropiado para la vuelta de la que se
trate.
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4. Descalificacion:

Un contendiente o un equipo pueden ser descalificados por cualquiera de los siguientes
motivos:

Ejecucion del Kata equivocado o anuncio del Kata equivocado.

No hacer el saludo al comienzo o a la finalizacion de la ejecucion del kata.

Pausa inequivoca o detencion en la ejecucion.

Interferencia con la funcion de los Jueces (tal como que un Juez se tenga que mover por
razones de seguridad o hacer contacto fisico con un Juez).

Caida del cinturén durante le ejecucion.

Exceder el tiempo total de seis minutos para Kata y Bunkai.

Mala conducta o no seguir las instrucciones del Juez Principal.

La utilizacion de técnica tipo tijereta de piernas al cuello para realizar un derribo o
proyeccion, durante la ejecucién del Bunkai.

oo oe

S o

5. Faltas:

De acuerdo con los criterios anteriores, las siguientes faltas deben tenerse en cuenta en
la evaluacion:

a) Una pequefia pérdida de equilibrio.

b) Realizar un movimiento de forma incorrecta o incompleta (el saludo se considera a este
respeto como parte de los movimientos del Kata), tal como fallar un bloqueo de forma
completa o ejecutar un golpe de pufio fuera del objetivo.

¢) Movimiento no sincronizado, tal como realizar una técnica antes de completar la
transicion del cuerpo, o en el caso de un equipo, no hacer un movimiento al unisono.

d) La utilizaciéon de comandos acusticos (de cualquier otra persona, incluyendo a otros
miembros del equipo) o acciones tales como golpear el suelo con los pies, darse una
palmada en el pecho, los brazos o el karate-gi, 0 una respiracion inadecuada,
automaticamente serd penalizado por los jueces deduciendo la parte total de la
puntuacion en la ejecucién técnica del kata (y perdiendo asi una tercera parte de la
puntuacion total en la realizacion).

e) Soltarse el cinturén en la medida que se desprende de las caderas durante la ejecucion.
f) Pérdida de tiempo, incluyendo prolongar la marcha, demasiados saludos o una pausa
prolongada antes de empezar la ejecucion.

g) Causar lesion por no controlar las técnicas durante el Bunkai.

h) La distraccion a los jueces por moverse alrededor de su posicién, mientras que otro
competidor esta ejecutando su kata.

ARTICULO 6: OPERACION DE LOS ENCUENTROS

1. Al comienzo de cada eliminatoria y al ser llamados por sus nombres, los dos contendientes,
0 equipos, uno con cinturén rojo (AKA), y el otro con cinturén azul (AO), se alinearan en el
perimetro del &rea de competicion frente a la Juez Principal. Después de saludar al Panel de
Arbitraje y después el uno al otro, AO se retirara del &rea de competicion. Después de
moverse a la posicion de partida saludard y anunciara claramente el nombre del Kata que va
a ejecutar, y comenzara. Al completar el Kata, AKA después de saludar al final del kata,
abandonara el area y esperara la actuacion de AO. Después de que el Kata de AO haya sido
completado, ambos retornarén al perimetro del &rea de competicion y esperaran la decision
del Panel.

2. El punto de comienzo de la ejecucion del Kata debe estar dentro del perimetro del &rea de
competicién. En Kata por equipos, los tres componentes del equipo deben comenzar el Kata
en la misma direccion y hacia el Juez Principal.
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Si el Juez Principal es de la opinion de que un competidor deberia ser descalificado, él
puede llamar a los otros jueces con el fin de llegar a un veredicto.

Si un contendiente es descalificado, el Juez Principal cruzard y descruzar las banderas y
luego levantara la bandera que indica el ganador.

Caso de que un contendiente o un equipo no se presente al ser llamado o se retire (Kiken) la
decision se otorgara automaticamente al oponente sin necesidad de ejecutar el Kata
notificado previamente. En ese caso el contendiente o equipo podra realizar el Kata
anunciado en una ronda posterior.

En el caso de que un competidor se retira después de que su oponente ha comenzado su
gjecucidn, este competidor podrd volver a utilizar el kata realizado en cualquier ronda
posterior, ya que en esta situacion se considera que ha ganado por Kiken.

(Esta es una excepcién al art. 3.5.)

Los competidores descalificados por KIKEN estan eliminados estdn eliminados de la
competicién para esa categoria y explicacion de como los arbitros deberian sefialar KIKEN.

Después de haber completado los dos Katas, los contendientes permaneceran uno al
lado del otro en el perimetro del area de competicion. El Juez Principal pedira
decision (HANTEI) y hara sonar un pitido de dos tonos con su silbato. En ese
momento los Jueces daran su decision. En los casos en que tanto AKA y AO son
descalificados en el mismo encuentro, los oponentes previstos para la siguiente ronda
ganaran por bye (y el resultado no se anunciard), a menos que la doble descalificacion sea
en un encuentro para medalla, en cuyo caso el ganador seré declarado por Hantei.

El Juez Principal pedira decision (HANTEI) y hara sonar un pitido de dos tonos con su
silbato. Los Jueces levantaran sus banderas de forma simultdnea. Después de dar tiempo
suficiente como para que se cuenten los votos (unos 5 segundos) bajaran las banderas
después de un nuevo pitido corto con el silbato.

La decision sera para AKA o para AO. No puede haber empates. El contendiente que reciba
la mayoria de los votos sera declarado ganador.

10. Los contendientes se saludaran entre si, después al Panel de Jueces, y abandonaran el area.

ARTICULO 7: MODIFICACIONES

La Comisién de Arbitraje de la FVK/EKF, podré proponer las modificaciones que estime
necesarias del presente Reglamento para su aprobacion, a la Comision Técnica de la FVK/EKF.
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APENDICE 1: LA TERMINOLOGIA

SHOBU HAJIME

ATOSHI BARAKU

YAME

MOTO NO ICHI

TSUZUKETE

TSUZUKETE HAJIME

SHUGO

HANTEI

HIKIWAKE

Comienzo del encuentro

Queda poco tiempo

Parar

Posicidn original

Combatir

Continuar el combate.

Comenzar

Llamada a los Jueces

Decision

Empate

REGLAMENTOS DE COMPETICION DE KUMITE/ KATAY NORNATIVA

Después del anuncio, el Arbitro da un paso atras.

El cronometrador dara una sefial audible 10
segundos antes del final del combate, y el Arbitro
anunciara “Atoshi Baraku”.

Interrupcion o final del encuentro. Al hacer el
anuncio, el Arbitro hace un movimiento de corte
hacia abajo con su mano.

Los contendientes y el Arbitro vuelven a sus
posiciones de partida.

Orden de proseguir el combate cuando hay una
interrupcion no autorizada.

El Arbitro se coloca con un pie adelantado. Cuando
dice “Tsuzukete” extiende sus brazos, con las
palmas mirando a los contendientes. Cuando dice
“Hajime” vuelve las palmas y las lleva rapidamente
una hacia la otra, y al mismo tiempo da un paso
atras.

El Arbitro llama a los Jueces al final del encuentro,
0 para recomendar SHIKKAKU.

El Arbitro pide decision al final de un encuentro
inconcluso. Después de un pitido corto con el
silbato, los Jueces dan su voto mediante las
banderas y el Arbitro indica su propio voto
levantando su brazo.

En el caso de una decision empatada en el Hantei,
el Arbitro cruzard sus brazos, y después los
extendera con las palmas mirando al frente.
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AKA (AO) NO KACHI

AKA (AO) IPPON

AKA (AO) WAZA-ARI

AKA (AO) YUKO

CHUKOKU

KEIKOKU

HANSOKU-CHUI

HANSOKU

JOGAI

SHIKKAKU

KIKEN

MUBOBI

Rojo (Azul) gana

Rojo (azul) marca tres puntos

Rojo (azul) marca dos puntos

Rojo (azul) marca un punto

Advertencia

Advertencia

Advertencia de
descalificacion

Descalificacion

Salida del &rea de
competicion no causada por el
oponente

Descalificacion “Abandonar
el Area”

Renuncia

Ponerse uno mismo en peligro

REGLAMENTOS DE COMPETICION DE KUMITE/ KATAY NORNATIVA

El Arbitro extiende su brazo de forma oblicua hacia
el lado del ganador.

El Arbitro levanta su brazo hacia arriba a 45° por el
lado del que ha puntuado.

El Arbitro extiende su brazo a la altura del hombro
hacia el lado del que ha puntuado.

El Arbitro extiende su brazo hacia abajo 45° por el
lado del que ha puntuado.

El Arbitro indica una falta de Categoria 1 6 2.

El Arbitro indica una infraccién de Categoria 1 6 2,
después sefiala con su dedo indice 45° hacia abajo
al infractor.

El Arbitro indica una infraccion de Categoria 1 6 2,
después sefiala con su dedo indice horizontalmente
al infractor.

El Arbitro indica una infraccién de Categoria 1 6 2
después sefiala con su dedo indice 45° hacia arriba
al infractor y anuncia la victoria del oponente.

El Arbitro sefiala con su dedo indice al infractor
para indicar a los Jueces, que se ha salido del area
de competicion.

El Arbitro sefiala con su dedo indice 45° hacia
arriba al infractor, lo dirige hacia fuera y atrds con
el anuncio “jAKA (AO) SHIKKAKU!”. Después
anuncia la victoria del oponente.

El Arbitro sefiala con su dedo indice 45° hacia
abajoenla direccion dela posicion inicial del
contendiente.

El Arbitro toca su cara, después vuelve el borde de
su mano hacia delante, y la mueve hacia atras y
hacia delante para indicar a los Jueces que el
contendiente estd poniéndose a si mismo en peligro.
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AP ENDI CE 2: GESTO S Y SENALES DEL PANEL ARB | TRAL

ANUNCIOS Y GESTOS DEL ARBITRO

SHOMEN-NI-REI

El Arbitro extiende sus brazos con las palmas hacia delante.

OTAGAI-NI-REI

El Arbitro indica a los contendientes que se saluden el uno al
otro.

SHOBU HAJIME

“Comienzo del encuentro”
Después del anuncio, el Arbitro da un paso atras.

YAME

“Parar”

Interrupcion o final del combate o encuentro. Al hacer el
anuncio, el Arbitro hace un movimiento de corte hacia abajo
€on su mano.
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TSUZUKETE HAJIME

“Continuar el combate-Comenzar”

Al decir “Tsuzukete”, y en posicion adelantada, el Arbitro
extiende sus brazos hacia fuera con las palmas mirando a los
contendientes. Al decir “Hajime” vuelve las palmas y las lleva
rapidamente la una hacia la otra al tiempo que da un paso atrés.

YUKO (Un punto)

El Arbitro extiende su brazo hacia abajo 45 © por el lado de
quien ha puntuado.

WAZA-ARI (Dos puntos)

El Arbitro extiende su brazo a la altura del hombro por el lado
de quien ha puntuado.

IPPON (Tres puntos)

El Arbitro extiende su brazo hacia arriba 45° por el lado de
quien ha puntuado.

ANULAR LA ULTIMA DECISION

Cuando una puntuacién o una penalizacion han sido dadas
erroneamente, el Arbitro se vuelve hacia el contendiente,
anuncia “AKA” o “AO”, cruza sus brazos, después hace un
movimiento de corte con las palmas hacia abajo, para indicar
que su Ultima decisidon ha sido anulada.
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NO KACHI (Victoria)

Al final del combate o encuentro, el Arbitro extiende su brazo
hacia arriba a 45 ° por el lado del ganador y anuncia “AKA
(AO) No Kachi”.

KIKEN

“Renuncia”

El Arbitro sefiala con el dedo indice a la posicion inicial del
contendiente que renuncia y después anuncia la victoria del
contrario.

SHIKKAKU

“Descalificaciéon, Abandonar el Area”.

El Arbitro sefiala con su dedo indice 45° hacia arriba al
infractor, lo dirige hacia fuera y atras con el anuncio “jAKA
(AO) SHIKKAKU!”. Después anuncia la victoria del
oponente.

HIKIWAKE

“Empate” (solo aplicable en encuentros por equipos).

En el caso de una decision empatada al finalizar el tiempo o
cuando no se haya puntuado al finalizar...

El Arbitro cruza los brazos y luego los extiende con las palmas
mirando al frente.
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INFRACCION DE CATEGORIA 1
(usada sin sefial para CHUKOKU)

El Arbitro cruza sus manos abiertas con los bordes de las
mufiecas a la altura del pecho.

INFRACCION DE CATEGORIA 2
(usada sin sefial para CHUKOKU)

El Arbitro sefiala a la cara del infractor con el brazo doblado.

KEIKOKU

“A(!Vertencia”
El Arbitro indica una infraccién de Categoria 1 6 2, después
sefiala con su dedo indice 45 grados hacia abajo al infractor.

HANSOKU CHUI

“Advertencia de descalificacion”.
El Arbitro indica una infraccién de Categoria 1 6 2, después
sefiala con su dedo indice horizontalmente al infractor.

HANSOKU

“Descalificacion”

El Arbitro indica una infraccion de Categoria 1 6 2 después
sefiala con su dedo indice 45 grados hacia arriba al infractor
y anuncia la victoria del oponente.
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PASIVIDAD

El Arbitro rota un pufio alrededor del otro frente a su
pecho para indicar una infraccion de Categoria 2.

CONTACTO EXCESIVO

El Arbitro indica a los Jueces que ha habido contacto excesivo,
u otra infraccion de Categoria 1.

SIMULAR O EXAGERAR UNA LESION

El Arbitro lleva ambas manos a la cara para indicar a los
Jueces una infraccion de Categoria 2.

JOGAI

“Salida del Area de Competicion™

El Arbitro indica una salida a los Jueces, sefialando con el
dedo indice hacia el borde del area de competicion en el lado
del ofensor.
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MUBOBI (Ponerse uno mismo en peligro)

El Arbitro se toca la cara, después vuelve el borde de la mano
hacia delante y la mueve hacia atras y hacia delante frente a la
cara para indicar a los Jueces que el contendiente se esta
poniendo a si mismo en peligro.

EVITAR EL COMBATE

El Arbitro hace un movimiento circular con el dedo indice
hacia abajo para indicar a los Jueces una infraccion de
Categoria 2.

EMPUJAR , AGARRAR O PERMANECER PECHO
CON PECHO SIN INTENTAR INMEDIATAMENTE
UNA TECNICA O DERRIBO

El Arbitro tiene ambos pufios a la altura de los hombros o hace

un movimiento de empujar con ambas manos abiertas para
indicar a los Jueces una infraccion de Categoria 2.

ATAQUES PELIGROSOS Y DESCONTROLADOS

El Arbitro pasa el pufio por un lado de su cabeza para indicar a
los Jueces una infraccion de Categoria 2.

ATAQUES SIMULADOS CON LA CABEZA, LAS
RODILLAS O LOS CODOS

El Arbitro se toca la frente, la rodilla o el codo con la mano
abierta para indicar a los Jueces una infraccion de Categoria 2.
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HABLAR O PROVOCAR AL CONTRARIO Y
COMPORTAMIENTO DESCORTES

El Arbitro se lleva el dedo indice a los labios para indicar a los
Jueces una infraccion de Categoria 2.

SHUGO
“Llamada a los Jueces”

El Arbitro llama a los Jueces al final del combate o
encuentro, o para recomendar SHIKKAKU.
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LAS SENALES DE LOS JUECES CON LAS BANDERAS

YUKO WAZA-ARI

IPPON FALTA

Advertencia de una falta, Se agita en circulo la bandera
correspondiente, y después se hace la sefial de falta de
Categoria 1 6 2.
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INFRACCION DE CATEGORIA 1

Se cruzan las banderas y se extienden con los brazos
extendidos.

INFRACCION DE CATEGORIA 2

El Juez gira la bandera con el brazo doblado.
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JOGAI KEIKOKU

El Juez golpea el suelo con la bandera correspondiente.

HANSOKU CHUI HANSOKU

PASIVIDAD

Se rotan las banderas la una alrededor de la otra, frente al
pecho.
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APENDICE 3:

SIGNOS DE LOS ANOTADORES

o IPPON Tres puntos
o—o WAZA-ARI Dos puntos
o YUKO Un punto
o KACHI Ganador
X MAKE Perdedor
A HIKIWAKE Empate
CiC Falta de Categoria 1 — CHUKOKU Advertencia
ClK Falta de Categoria 1 — KEIKOKU Advertencia
ClHC Falta de Categoria 1 — HANSOKU CHUI Advertencia de descalificacion
ClH Falta de Categoria 1 — HANSOKU Descalificacion
cac Falta de Categoria 2 — CHUKOKU Advertencia
C2K Falta de Categoria 2 — KEIKOKU Advertencia
C2HC Falta de Categoria 2 — HANSOKU CHUI Advertencia de descalificacion
C2H Falta de Categoria 2 — HANSOKU Descalificacion
KK KIKEN Abandono
S SHIKKAKU Descalificacion grave

REGLAMENTOS DE COMPETICION DE KUMITE/ KATAY NORNATIVA
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APENDI CE 4: DISPOSICION DEL AREA DE COMPETICION DE KUMITE
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APENDICE 5: DISPOSICION DEL AREA DE COMPETICION DE KATA

Jefe de Jueces

REGLAMENTOS DE COMPETICION DE KUMITE/ KATAY NORNATIVA EN VIGOR APARTIRDE 1.



APENDICE 6 : EL KARATE - GI

/\

124

|
y

\
ESPACIO PUBLICITARIO PARA LA RFEK DE 20 x 10 cm

ESPACIO PUBLICITARIO PARA LA F.A.DE 15 x 10 cm

124 DORSAL PARA LA RFEK DE 30 x 30 cm

% EMBLEMA DE LA FEDERACION AUTONOMICA DE 12 x 8 cm

/ ESPACIOS PARA LA MARCA REGISTRADA DEL FABRICANTE DE 5 x4 cm

REGLAMENTOS DE COMPETICION DE KUMITE/ KATAY NORNATIVA EN VIGOR APARTIRDE 1.



APENDICE 7: CAMPEONATOS DE EUSKADI - CATEGORIAS
CAMPEONATOS DE EUSKADI CADETE, JUNIOR & UNDER 21 CAMPEONATO DE EUSKADI SENIOR
CATEGORIAS CATEGORIAS
Kata Individual
SUB 21 CADETES JUNIOR (EDAD +16)
Kata Individual Kata Individual Kata Individual Masculino
(Edad 18, 19, 20) (Edad 14/15) (Edad 16/17) Femenino
Masculino Masculino Masculino
Femenino Femenino Femenino Kumite Individual Masculino
(EDAD +18)
Kumite Individual Masculino Kumite Individual Masculino | Kumite Individual Masculino
(edad 18, 19, 20) (edad 14/15) (edad 16/17) -60Kg.
-67 Kg.
-60 Kg. -52 Kg. -55 Kg. -75 Kg.
-67 Kg. -57 Kg. -61Kg. -84 Kg.
-75 Kg. -63 Kg. -68 Kg. +84 Kg
-84 Kg. -70Kg. -76 Kg. T .
Kumite individual Femenino
+84 Kg. +70 Kg. +76 Kg. (EDAD +18)
-50 Kg.
Kumite Individual Femenino Kumite Individual Femenino Kumite Individual Femenino -55Kg.
(edad 18, 19, 20) (edad 14/15) (edad 16/17) i
+68 Kg.
-50 Kg.
-55Kg. -47Kg. :gg Eg'
-61Kg. -54Kg. -59Kg. Kata Equipos
-68 Kg. *54Kg. +59 Kg. (EDAD +16)
+68 Kg.
/ Kata Equipos Masculino
(edad 14/17) Femenino
Kumite Equipos
, y Masculino (EDAD +18)
Femenino Masculino
Femenino
TOTAL 12 10 13 TOTAL 16
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APENDICE 8: GUIA PARA EL COLOR DEL PANTALON DE ARBITROS Y JUECES

GUIA DE COLORES PARA LOS PANTALONES DE
ARBITROS Y JUECES

RANGO ACEPTABLE
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NORMATIVA PARA
ACCEDER A JUEZ
DE KATA



REQUISITOS PARA JUEZ/A CRONOMETRADOR/A:

e 18 ANOS

e CINTURON MARRON

e LICENCIA F.V.K. DEL ANO EN CURSO

e CUOTA DE INSCRIPCION

e Sera obligatorio la actualizacion de la titulacién cada tres afios,
mediante el curso correspondiente, de no producirse se perdera la
titulacion.

REQUISITO PARA JUEZ/A REGIONAL DE KATA:

e 18 ANOS

e 1ER DAN

e LICENCIA F.V.K. DEL ANO EN CURSO

e CUOTA DE INSCRIPCION

e Sera obligatorio la actualizacion de la titulacién cada tres afios,
mediante el curso correspondiente, de no producirse se perdera la
titulacion.

REQUISITO PARA JUEZ/A NACIONAL “B” DE KATA:

e 22 ANOS

e 29DAN

e LICENCIA F.V.K DEL ANO EN CURSO

e 1 ANO DE ANTIGUEDAD COMO JUEZ/A REGIONAL

e CUOTA DE INSCRIPCION

e Sera obligatorio la actualizacion de la titulacién cada tres afios,
mediante el curso correspondiente, de no producirse se perdera la
titulacion.

REGLAMENTOS DE COMPETICION DE KUMITE/ KATAY NORNATIVA
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REQUISITOS PARA JUEZ/A NACIONAL DE KATA:

e 23 ANOS

e 3 ERDAN

e HABER ARBITRADO 4 CAMPEONATOS EN EL ULTIMO ANO DENTRO
DE LA COMUNIDAD AUTONOMA.

e LICENCIA DEPORTIVA AUTONOMICA Y NACIONAL

e CUOTA DE INSCRIPCION

e Sera obligatorio la actualizacion de la titulacién cada tres afios,
mediante el curso correspondiente, de no producirse se perdera la
titulacion.

e Para acceder a dicha titulacion o posteriores actualizaciones sera
obligatorio la autorizacion por parte del Director de Arbitraje,
Director Técnico, y en ultima instancia la del Presidente de la
FVK/EKF
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NORMATIVA PARA
ACCEDER A JUEZ/ARBITRO DE
KUMITE



REQUISITOS PARA JUEZ/A CRONOMETRADOR/A:

e 18 ANOS

e CINTURON MARRON

e LICENCIA F.V.K. DEL ANO EN CURSO

e CUOTA DE INSCRIPCION

e Sera obligatorio la actualizacion de la titulaciéon cada tres afos,
mediante el curso correspondiente, de no producirse se perdera la
titulacion.

REQUISITO PARA ARBITRO REGIONAL DE KUMITE:

e 18 ANOS

e 1ER DAN

e LICENCIA F.V.K. DEL ANO EN CURSO

e CUOTA DE INSCRIPCION

e Sera obligatorio la actualizacion de la titulaciéon cada tres afos,
mediante el curso correspondiente, de no producirse se perdera la
titulacion.

REQUISITO PARA JUEZ/A NACIONAL “B” DE KUMITE:

e 22 ANOS

e 22DAN

e LICENCIA F.V.K DEL ANO EN CURSO

e 1 ANO DE ANTIGUEDAD COMO ARBITRO REGIONAL

e CUOTA DE INSCRIPCION

e Sera obligatorio la actualizacion de la titulacién cada tres afios,
mediante el curso correspondiente, de no producirse se perdera la
titulacion.
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REQUISITOS PARA JUEZ/A NACIONAL “A” DE KUMITE:

e 23 ANOS

e 3 ERDAN

e HABER ARBITRADO 4 CAMPEONATOS EN EL ULTIMO ANO DENTRO
DE LA COMUNIDAD AUTONOMA.

e LICENCIA DEPORTIVA AUTONOMICA Y NACIONAL

e CUOTA DE INSCRIPCION

e Sera obligatorio la actualizacion de la titulacién cada tres afios,
mediante el curso correspondiente, de no producirse se perdera la
titulacion.

e Para acceder a dicha titulacion o posteriores actualizaciones sera
obligatorio la autorizacion por parte del Director de Arbitraje,
Director Técnico, y en ultima instancia la del Presidente de la
FVK/EKF.

REQUISITOS PARA ARBITRO NACIONAL DE KUMITE:

e 24 ANOS

e 3 ERDAN

e HABER ARBITRADO 4 CAMPEONATOS EN EL ULTIMO ANO DENTRO
DE LA COMUNIDAD AUTONOMA.

e LICENCIA DEPORTIVA AUTONOMICA Y NACIONAL

e CUOTA DE INSCRIPCION

e Sera obligatorio la actualizacion de la titulacion cada tres anos,
mediante el curso correspondiente, de no producirse se perdera la
titulacion.

e Para acceder a dicha titulacion o posteriores actualizaciones sera
obligatorio la autorizacion por parte del Director de Arbitraje,

Director Técnico, y en ultima instancia la del Presidente de la
FVK/EKF.

REGLAMENTOS DE COMPETICION DE KUMITE/ KATAY NORNATIVA
EN VIGOR A PARTIR DE 1.1.2017



